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Oz

Dijital oyunlar, basit bir eglence aract olmaktan ¢ikarak biiyiik bir endiistriye doniistirken
dijital oyunlar da birer kiiltiir endiistrisi {iriiniine doniismektedir. Bu ¢alismada, {iretim,
dagitim ve tliketim iliskileri de olduk¢a karmasik bir hal alan dijital oyunlarin gecirdigi
bu donilisiimii daha iyi kavrayabilmek i¢in dijital oyunlarin tarihsel gelisimine yer
verilmistir. 2017 yilinda piyasaya siiriilen ve kisa siirede diinyanin en popiiler
oyunlarindan biri haline gelen Playerunknown’s Battegrounds (PUBG) oyunu makalenin
arastirma nesnesidir. PUBG oyunu metin analizi yontemiyle ¢6ziimlenmistir. PUBG
oyununun yapist ve ideolojisi analiz edildiginde oyundaki yogun siddettin disinda oyunun
biiylik oranda kapitalist degerlerle benzer degerlere sahip oldugu ve egemen ideolojiyi
yeniden iirettigi goriilmektedir. PUBG tek boyutlu karakterleri ve olay orgiisiine sahip
olmayan yapisi nedeniyle icerik olarak siradan bir savas oyunu gibi goriinse de oyunda
tek amac hayatta kalmaktir ve bireysellik, rekabet, zamana kars1 yarigmak, ‘amaca giden
her yol mubahtir’ anlayis1 hakimdir.
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Digital Games As A Culture Industry Product: The Example Of
Playerunknown’s Battlegrounds (Pubg)

Abstract

Digital games are transformed from a simple entertainment tool into a large industry,
while digital games are transformed into cultural culture products. In this study, in order
to better comprehend the transformation of digital games, which are complicated in
production, distribution and consumption relations, the historical development of digital
games has been included. PUBG was analyzed by textual analysis method. When the
structure and ideology of the game are analyzed, it is seen that apart from the intense
violence in the game, the game has similar values to the capitalist values and reproduces
the main ideology. PUBG seems to be an ordinary war game because of its one-
dimensional characters and non-plot structure. The only goal in the game is to survive. In
the game there is the ideology of individuality, competition, race against time.
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1. Giris

Kiiltiir endiistrisinin iirinleri denildiginde akillara ilk olarak radyo, sinema, televizyon
gibi teknolojik araclar tarafindan kitlelere ulasan ve kitleler tarafindan tiiketilen miizik,
film ve televizyon programlari gibi igerikler gelmektedir. Adorno ve Horkheimer (2007:
47) film radyo ve dergi gibi araglarin bir sistem meydana getirdigini ve bu araglarin s6z
birligi i¢cinde oldugunu belirtmektedir. Frankfurt Okulu {iiyeleri kiiltiir endiistrisinin iki
onemli 6zelligini “kiiltlir endiistrilerinin gittikce egemen bir konuma gelerek geleneksel
toplumsallagsma kurumlarinin yerini almasi ve ikincisi de kiiltiirel {iriinlerin metalagsmasi
sonucu fetis bir karakter kazanmasi” olarak ifade etmektedir (Yaylagil, 2017: 100).
Giliniimiizde kitlelerin yogun bir sekilde tiikettigi yeni bir kiiltiir endiistrisi tirlinii olarak
dijital oyunlardan s6z edilebilir. Dijital oyunlar, zaman icinde basit bir eglence araci/bos
zaman aktivitesi olmaktan ¢ikmis ve biiyiik bir sektor haline gelmistir. “Dijital oyunlar
piyasaya siriildiigi ilk donemden itibaren giderek ekonomik Onemini arttirmis; bugiin
sirketlesmis medya holdinglerinin en fazla gelir getiren pazar1 haline gelmistir (Sepet¢i,
2017: 25). Onemli bir kiiresel pazar haline gelen dijital oyunlarin iiretim, tilketim ve
dagitim bi¢imi de karmasik bir hale gelmektedir. Bu karmasik iligkiler biitiinii dijital
oyunlarin ekonomi politik bir yaklagimla incelenmesini miimkiin kilmaktadir. Dijital
oyunlar genis kitlelere rahatlikla ulasabilmektedir. Dijital oyunlar1 6nemli kilan sadece
ekonomik boyutu degildir. Oyun iireticisi kiiresel sirketler, dijital oyunlar araciligiyla
ulastig1r genis kitlelere -tipki diger kitle iletisim araglarinda oldugu gibi- birtakim
ideolojik mesajlar1 da iletme firsatin1 yakalamaktadir.

Dijital oyun literatiirliine bakildiginda arastirmacilarin genellikle bireylerin oyun oynama
motivasyonlari, dijital oyunlarin neden oldugu bagmlilik veya dijital oyunlarin
cocuklarin 6grenme becerilerine etkilerini konu alan ¢aligmalar yaptiklar1 goriilmektedir.
Ulkemizde dijital oyunlar {izerine yapilan ¢aligmalar incelendiginde oyunlarin anlati
yapilarina ve igeriklerini inceleyen kisithh sayida arastirma oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Bu kisitli sayidaki ¢alismalardan biri Dijital oyunlarin birer kiiltiir endiistrisi
olarak kabul edildigi Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan Siit¢ii tarafindan 2008 yilinda
yazilan Kiiltiir Endiistrisi Uriinii Olarak Dijital Oyun isimli kitaptir. Bu calisma dijital
oyun caligmalari i¢in oldukga yol gosterici ve kapsamli bir ¢caligmadir. Dijital oyunlar
biitlin boyutlariyla ele almaktadir. Dijital oyunlarin anlatilarini ve igeriklerini ¢6ziimleyen
diger 6nemli ¢alismalar ise Tiilin Sepet¢i’nin Levi-Strauss ve Roland Barthes in
Yaklagimiyla “God of War III” Oyununun Mitsel Coziimlemesi (2016) ve Ozge
Sayilgan’in Dijital Oyunlarda Savas Anlatisi ve Muhalif Bir Oznellik Bicimi Olarak
‘Kurbani Oynamak’: This War of Mine (2017) isimli calismalaridir. Sepetci, calismasinda
God of War III oyununu gostergebilimsel bir metodla analiz ederken Sayilgan ise This
War of Mine oyununu Aristoteteles¢i bir yaklagimla savas anlatisi, muhalif 6znellik
bicimleri ve ideolojik perspektiften ¢oziimlemistir. PUBG oyununun kiiltiir endiistrisi
irlinii olarak ¢oziimlendigi bu arastirma da Tirkiye’de dijital oyunlar {izerine yapilan
sinirli sayidaki ¢calismalardan biridir.

Arastirma, Ornek oyun olarak vyiizlerce dijital oyun i¢inden Playerunknow’s
Battlegrounds (PUBG) ile sinirlandirilmigtir. Bu tercihin sebebi 2017 yilinda piyasaya
stiriilen oyunun kisa bir siire icinde biiyiik bir popiilerlige ulasmasi ve oyunun sahip
oldugu basit senaryonun i¢inde yasadigimiz kapitalist diinyayla ve onun kurallariyla
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gosterdigi benzerliklerdir. Arastirmanin bir diger smirliligl ise segilen oyun yalnizca
anlatt yapisit ve ideolojik mesajlara odaklanilmasidir. Oyun, hayatta kalabilmek igin
rakipleri yok etmeye dayanan basit bir mantiga sahip gibi goriinse de yapisal ve ideolojik
olarak analiz edildiginde karmasik ve Ortiilii mesajlar icerdigini s0ylemek miimkiindiir.
Calismada dijital oyunlarin yalnizca bos zaman o6ldiiren bir eglence aract olmadig ayni
zamanda oyuncularina ilettigi mesajlarla egemen ideolojinin yeniden iiretilip tiretilmedigi
sorusuna yamit aranmaktadir. Ornek olarak segilen oyunun felsefesini olusturan ortiilii
mesajlarin ideolojik boyutu, kiiltiir endiistrisinin kavramlariyla ortaya ¢ikarilmasi
amaglanmaktadir.

2. Frankfurt Okulu ve Kiiltiir Endiistrisi Kavram

Frankfurt Okulu!, 1923 yilinda ‘bagimsiz bir Marksist arastirma cizgisini savunan’
Alman is insan1 Felix Weil tarafindan kurulmustur. Okulun en 6nemli temsilcileri Max
Horkheimer, Thedor Adorno, Leo Lowenthal, Herbert Marcuse, Walter Benjamin ve
Jirgen Habermas’tir. Bu isimler Marx’in ‘kiiltiirel listyap1’ kavrami ¢ercevesinde liretim
iligkilerini ve ekonomik temellere dayanan kiiltiirel yasami elestirel bir bakis acgisiyla
incelemislerdir. Okulun temsilcileri kiiltiirel liretimin islevini, kitleleri dizginlemek ve
sermaye sahiplerinin ¢ikarlarin1 korumalarina hizmet eden bir endiistriye doniistigiinii
savunmaktadir (Inglis,2010: 221-222). Bu isimlerin gelistirdigi yaklasim elestirel teori
olarak adlandirilir. Cesitli konularda arastirmalar yapan Frankfurt Okulu tyeleri genel
olarak pozitivizm, kapitalist modernizm, popiiler kiiltiir/kitle kiltiiri, tek tiplesen insan
ve tliketim kiiltiiriini elestirmislerdir. Bu olgular insanin 6zgiir diisiinmesini ve
bilinglenmesini engelledigini diisiiniirler. Bunun sebebi i¢cinde bulundugumuz kapitalist
toplumlarda gergekligin de tiiretim araglarini ellerinde bulunduran sermaye sahipleri
tarafindan tiretilmesi ve ger¢ekligin ideoloji ile ¢arpitilmasidir (Yaylagiil, 2017: 94-95).

Ideoloji kavramma bakildiginda birgok farkli tanimi oldugu gériilmektedir. Ideolojinin
“toplumsal yasamda anlam, gosterge ve degerlerin iiretim siireci”, “i¢inde, bireylerin,
toplumsal yapiyla olan iligkilerini yasadiklar1 vazgec¢ilmez ortam™ gibi ‘masum’ tanimlari
olsa da Frankfurt Okulu’nun perspektifinden bakildiginda “bir egemen siyasi iktidari
mesrulastirmaya yarayan fikirler”, “sistematik sekilde carpitilan iletisim” ve “belirli bir
toplumsal grup veya smifa ait fikirler kiimesi” (Eagleton, 2011: 18) tanimlar1 ideoloji
kavrami hakkinda bize ideolojinin kitleleri manipiile etme giicii hakkinda 6nemli ipuglari
verecektir. Kitleleri devletin baskici aygitlar1 yerine ideolojik aygitlarini kullanarak
maniplile etmek daha kolaydir. Bu aygitlar, din, okul, aile, hukuk sistemi, siyasal
sistemler, sendikalar, kitle iletisim araglar1 ve kiiltiirel sistemlerdir. (Althusser, 2015:
50:51). Adorno ve Horkheimer kapitalist toplumlarda ailenin giderek islevini kaybettigini
ve onun yerini kiiltiir endiistrisinin aldigimmi belirtirler. Geleneksel olarak bireyi
bilinglendirme ve sosyallestirme islevini yerine getiren aile bu islevi kiiltlir endiistrisine

birakmaktadir. (Yaylagiil, 2017: 100)

! Frankfurt Okulunun resmi adi Frankfurt Universitesi Sosyal Arastirmalar Enstitiisi’diir (Yaylagiil, 2017:
94).
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Kiiltiirel sistemleri aciklarken kullanilacak en kapsamli kavram Theodor Adorno ve
Horkheimer tarafindan ortaya atilan ‘kiiltiir endiistrisi’dir. Kiiltlir endiistrisi iirlinleri
“derinlikten yoksun, eglence i¢in iiretilmis yiizeysel triinlerdir’. Adorno ve Horkheimer
tarafindan kiiltiir endiistrisi teriminin kullanilmasinin iki nedeni vardir. “Bunlardan ilki
toplumsal yapinin biitiinsel bir yaklasimla ele alinabilecegini diisiinmeleridir. ikinci sebep
de bunu kitle kiiltiirii yerine kullanmalaridir. Ancak burada bir noktaya &zellikle dikkat
cekmektedirler. O da kiiltiir endiistrisi tarafindan iiretilen kiiltiire kitlelerin katkisinin
fazla olmamasidir.” (Yaylagiil, 2017: 99). Ilerleyen siirecte dinleyiciler, birey olmaktan
cikar ve tiiketici kitleye doniiserek arastirma kuruluslar1 tarafindan birer istatistiki veri
olarak goriiliir (Adorno ve Horkheimer, 2007: 47-51).

Bireylerin kitleye doniismesi ve homojenlesmesi, iiretilen Kkiiltiirel iirlinlere de
yansimaktadir. Kiiltlir endiistrisinin irlinleri arasinda, sinema filmleri, miizikler,
romanlar, radyo ve televizyon programlari gosterilebilir. Kiiltiir endiistrileri, kapitalizmle
i¢ ice geemis medya ve eglence firmalaridir. Bu firmalarin amaci, tliketici kitleleri
bilinglendirmek degil, maksimum kar elde etmek ve onlar1 eglendirmektir. “Kiiltiir
endiistrisinin iirlinleri, insanlar perisan halde olsa bile canli bir bigimde tiiketilecektir. Bu
iriinlerin her biri ister i saatlerinde ister onun benzeri dinlence saatlerinde herkesi ayakta
tutan dev ekonomi ¢arkinin bir modelidir.” (Adorno ve Horkheimer, 2007: 56) Kitlelerin
bilinglenmesi ve elestirel diistinme yetisini kazanmasi bu firmalar i¢in olumsuz sonuglar
doguracaktir. Bu nedenle {iriinler, egemen ideolojiyi yeniden iireten, zevk ve eglenceyi
nihai amag haline getiren, izleyicilerin glinlik yasamla yiizlestirmek yerine gergeklikten
kacan ve eglence bagimlisi, sorgulamayan, edilgen bireyler haline getirmek {izere
tasarlanmaktadir. Kiiltiir endiistrisi iirlinlerinin iiretim siirecinde de bir standartlagsma
vardir. Tipki tiiketicisi gibi tek tiplesen iiriinler iiretilir. Uriinler herhangi bir dzgiinliik
icermez. Tiketicisine kapitalist 1ideolojiylr benimsetir ve izleyicilerin kolay
algilayabilecegi sekilde tasarlanirlar. (Yaylagiil, 2017: 102)

Gilinlimiizde ise kiiltiir endiistrisi iirlinlerine bir yenisi daha eklenmistir. Bu iirlin video
oyunlart veya diger bir ismiyle dijital oyunlardir. Dijital oyunlar tipki diger kiiltiir
endiistrisi iirlinleri gibi genis kitlelere ulasmakta, kitlelerin diisiinmesi ve bilinglenmesi
oniinde bir engel teskil etmekte ve biiylik sermaye sahiplerinin kontroliinde tiretildikleri
icin egemen ideolojiyi yeniden iiretme islevini yerine getirmektedir. Dijital oyunlarin
ortaya ¢ikisini ve bir kiiltiir endiistrisi lirliniine nasil doniistiigiinii daha iyi anlayabilmek
i¢cin onu tarihsel bir siire¢ i¢cinde ele almak gerekmektedir.

3. Dijital Oyunlarin Tarihi ve Endiistriyel Doniisiimii

Hollandal1 kiiltiir tarih¢isi Johan Huizinga, -19. Yiizyilin sonlarinda ve 20. Yiizyilin
baslarinda-uygarlik diizeyi arttikga oyun oynamak i¢in gerekli toplumsal kosullarin
ortadan kalktigin1 ve oyunun eski dnemini yitirdigini ifade eder. Oyunlar fazla enerjinin
bosaltilmasi, dinlenme, bireyi hayata hazirlanmak gibi islevleri yerine getirmektedir ve
kiiltiirel bir boyuta sahiptir (Oskay, 2017: 197). Huizinga, oyun kavraminin kiiltiirden de
eski bir kavram oldugunu belirtir. Her bir oyunun farkli bir anlami vardir ve insanin
iletisiminde ve dgrenme becerisinde énemli bir yere sahiptir. Ilkel komiinal toplumlardan
beri oyun, insanlarin pek ¢ok faaliyetiyle i¢ igedir (Sepetci, 2016: 490). Ancak yasanan
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dijital doniisiimle birlikte geleneksel oyunlar, yerini dijital oyunlara birakmis ve bir
endiistri liriiniine donlismiistiir.

Dijital oyunlarin geleneksel oyunlarin bir uzantist olup olmadigina yonelik tartigmalar
yapilsa da dijital oyunlarin kapitalizmin en énemli kiiltiir endiistrisi tirlinlerinden biridir
ve meta degeri icin Uretildigi tartigsmasiz bir gercektir. “Dijital oyunlarin geleneksel
oyunlardan farki, yeni medya 06zelliklerini oyun oynama edimine dahil etmesidir.
Ozellikle, gercek yasam simiilasyon oyunlar1 ve yasam platformlari ile devasa ¢evrimigi
oyunlar oyuncunun oyun zaman ve uzamina biiyiik bir ciddiyetle hem maddi hem manevi
yatirim yapmasini gerektirir” (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008: 41-46).

O’hagan ve Mangiron (2013), video oyunlarinin endiistriyel gelisimini bes asamada ele
alir. 1980’ler dncesi erken gelisim aga—masi, 1980’lerin ortasi ile 1990’larin ortas1 arasi
bliylime asamasi, 1990’larin sonuna kadar olan gelisme asamasi, 2000-2005 donemi
ol—gunlagma agamasi ve 2005’ten giiniimiize ilerleme asamasidir. Tarihteki en eski dijital
oyun, Thomas T. Goldsmith Jr. veEstle Ray Mann’in 1947 yilinda gelistirdigi bir fiize
simiilatoriidiir. Bu oyunu, ii¢ tas oyunu olan Bertie The Brain (1950), OXO adli kagit
kalem oyunu (1952), savas oyunu Hutspiel (1955), Arthur Samuel tarafindan gelistirilen
dama oyunu (1956), NSS Satrang Programi (1958) oyunlar izler (Tezel, 2016: 11-12).
Erken donemde iiretilen oyunlara bakildiginda ii¢ tas, dama, satran¢ gibi geleneksel
oyunlarin sanal ortama aktarildigi veya savas simiilasyonlar1 oldugu dikkat ceker.
Modern oyunlarin ilk 6rnekleri ise 1958 yapimi “Tennis for Two” ve 1962 yapimi
“Spacewar” oyunlaridir. Bu iki oyun da Amerika Birlesik Devletleri’nde kamu arastirma
merkezleri tarafindan gelistirilen iicretsiz oyunlardir ve Atari firmasi tarafindan piyasaya
striilen “Computer Space” ve “Pong” oyunlarinin ilham kaynagidir. 1978 yilinda
ABD’den sonra kiiresel oyun pazarina giren iilke ise “Space Invaders” oyunu ile Japonya
olmustur. 1970’11 yillarda mikro islemcilere gegisle beraber oyunlar daha iyi grafiklere
sahip olmustur. 1980’11 yillarda ise ses teknolojilerinin gelisimi sayesinde oyunlara miizik
eklenmesi miimkiin hale gelmistir. Endiistrinin bu donemlerdeki en Onemli
gelismelerinden biri ise oyunlarin evlere girmesidir. Atari firmasinin Video Computer
System (Video Bilgisayar Sistemi) isimli cihazi ev konsollarinin ilk 6rneklerinden biridir.
1980’lerin ortalarina gelindiginde ABD oyun sektorii ucuz oyunlarin artigindan dolay:
tilkketicilerin giivenini kaybetmis ve bu da bir krize yol agmistir. Japon firmalar1 Nintendo
ve Sega i¢in bu kriz oyun pazarinda etkin konuma gelmek i¢in bir firsat yaratmigtir. Bir
diger 6nemli gelisme ise bilgisayarlarin kisisel kullanima sunulmasidir. Bunun sonucunda
tiiketicilerin evindeki bilgisayarlarinda oynayabilecegi oyun tiiretiminin 6nii agilmistir.
1990’larin sonlarina dogru Avrupa da diinya oyun pazarina dahil olmaya baglamistir. CD-
ROM teknolojisi sayesinde oyunlar CD’ler aracilifiyla dagitilmaya baslanmigtir.
CD’lerin yayginlasmasiyla Sony firmast oyun endiistrisinde Onemli bir gilice sahip
olmustur. 2000’1 yillarda ise oyun sektoriindeki en Onemli degisim Japon sirketi
Sega’nin konsol {iiretimini birakirken Amerikan Microsoft firmasit konsol {iretimine
baslamistir. Giiniimiize gelen siirecte piyasada hakim olan {ic oyun konsolu
bulunmaktadir. Bunlar Sony, Microsoft ve Nintendo’dur. Bu konsollar oyunlarin
yaninda, tiiketicilerine film izleme, miizik dinleme, internete baglanma vb. se¢enekler de
sunabilmektedirler. Bu konsollar i¢in {retilen oyunlarin maliyetleri de oldukg¢a yiiksek
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rakamlara ulasmistir. Oyunlarin gelistirilmesinde ses, programlama, animasyon, grafik,
tasarim gibi farkl alanlarda calisan yiizlerce uzman gorev almaktadir. Oyun gelistirmek,
olduk¢a karmasik ve biiyiik biit¢eler gerektiren bir boyut kazanmustir. Dijital oyunlar
ozellikle 21. Yiizyilda hizla biiyliyen bir endiistri haline gelmistir. (Dijital Oyun Sektorii
Raporu, 2017). Oyun sektoriiniin pazar biiyiikliigii 2008 yilinda diinya genelinde 35.3
milyar Euro’yken 2014 yilinda bu biiyiikliik 47.7 milyar Euro’ya ulasmistir (IDATE,
2015). 2018 yilinda ise oyun sektdriiniin pazar biiyiikliigii yaklasik 138 milyar Euro iken
2021 yilinda bu oranin 180 milyar Euro olacagi = ongoriilmektedir
(https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-
2018-mobile-games-take-half/).

2009 yilinda Activison firmasi tarafindan piyasaya siiriilen Call of Duty: Modern Warfare
3, 250 milyon dolara mal olurken 2011 yilinda piyasaya siiriilen Star Wars: The Old
Republic oyunu 200 milyon dolara mal olmus ve gelistirilmesi yaklasik alt1 y1l stirmiistiir.
2013 yilinda Rockstar Games tarafindan iiretilen Grand Thief Auto V ise 265 milyon
dolarhk  yapim maliyetiyle en yiiksek biitceye sahip video oyunudur.
(https://knowtechie.com/the-most-expensive-video-games-ever-created/). 2013 yilindan
sonra ylizlerce video oyunu piyasaya siiriilmesine ragmen gecen alt1 yillik siirecte GTA V
oyununun yapim maliyetini ge¢en bir oyun heniiz iiretilmemistir. Piyasaya siiriilen yakin
tarihli oyunlar icinde maliyeti en yiiksek oyunlardan biri olan 2018 yapimi Shadow of the
Tomb Raider oyununun maliyeti 75 ila 100 milyar dolar arasindadir.
(https://www.eurogamer.net/articles/2018-05-12-shadow-of-the-tomb-raider-costs-usd75-
usd100m-to-make). Gegen yillara ragmen video oyunlarinin maliyetlerinin diizenli bir
artis gdstermemesini teknolojik gelismenin bir sonucu olarak yorumlamak miimkiindiir.
Dijital oyun sektoriindeki bir diger 6nemli gelisme ise bireylerin konsol, bilgisayar yerine
mobile cihazlar1 tercih etmesidir. Akilli telefonlarin yayginlasmasi ve teknik
ozelliklerinin konsol ve bilgisayar gibi geligsmis cihazlarla rekabet edecek diizeye gelmesi
ve kolay erisilebilir olmasi bu tercihlerde etkilidir. Newzoo nun yaptig1 arastirmaya gore
oyun platformlarmin dijital oyun sektoriindeki pazar paylar ciddi oranda degismektedir.
Konsol oyunlar1 ve bilgisayar oyunlarinin pazar payi her gegen sene azalirken mobil
oyunlarin pazar pay: artis gostermektedir. Konsol oyunlarinin pazar payr 2012°de %45
iken 2019 yilinda %24’e diismiistiir. Bilgisayar oyunlarinin pazar pay1 2012’de %37 iken
2019 yilinda %22’ye diigmiistiir. Mobil oyunlarin pazar pay1 2012°de %18 iken 2019°da
%54’e yikselmistir. 2021 yili tahminleri ise konsol oyunlar1t %22, bilgisayar oyunlari
%19, mobil oyunlar ise %59 olacagi yoniindedir
(https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-
2018-mobile-games-take-half/).

4. Dijital Oyunlarin Uretim, Dagitim, Tiiketim Siirecleri

Giliniimiizde kiiresel olgekte bakildiginda dijital oyun endiistrisinin gelirleri film
endiistrisinin pazar payiyla yarisacak seviyeye ulasmistir. Dijital oyunlar, hemen hemen
her yas grubundan ve sosyo-ekonomik seviyeden insanin oyun oynamasiyla 6nemli bir
meta Urlinii haline gelmistir. “Dijital oyun oynama edimine ayrilan zaman ve biitge,
farkli oyuncu tiirevlerinin ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir: giindelik-siradan oyuncu, siki
oyuncu, pro-gamer, hatta oyun uzmani...” (Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2008: 35-36).
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Yaklasik 50 yillik bir ge¢mise sahip olan dijital oyun sektorii, glinlimiizde yliksek kar
getiren endiistri alanlarindan biridir. Sektor iiretimi agisindan bakildiginda tasarim ve
anlat1 boyutlarini i¢ine aldig1 igin yaratici endiistriler arasinda kabul edilirken, teknolojiye
olan yiiksek bagimliligi nedeniyle de ekonomik faaliyet alanindadir.

“Dolayisiyla dijital oyun sektdriiniin kapsamini anlamak adina sektorii temel ola-
rak iki ana bilesene ayirmak anlamli olacaktir. Birincisi, oyunlarin gelistirilmesi
stirecinde yer alan tasarimcilar, programlama alaninda calisanlar, sanat ekibinde
ve ses ekibinde ¢alisanlar ve bir anlamda sektoriin insan kaynagi odakli kismini
olusturan bilesen, ikincisi ise oyunlarin ¢alisacagi platformlari gelistiren, yani
bilgisayar teknolojileri, oyun konsolu ve bunlarin bilesenlerini (ekran Kkarti
teknolojileri, klavye, fare gibi her tiirli ekipman) olusturan donanim odakli
bilesen. Her iki bilesen de kendi igerisinde ¢ok gesitli alt kirilima ve dolayisiyla
genis bir ekonomik etki alanina sahiptir. Ozellikle yine son dénem igerisinde
teknolojinin gelismesi ve pazara sunulan donanimsal yeniliklerle birlikte bu etki
alan1 ve pazar giderek biiylimekte ve bunun bir sonucu olarak da dijital oyun
piyasasi ve sektorii daha da biiytimektedir.” (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2017)

Dijital oyunlarin pazara sunulmasindaki ilk adim oyunlarin gelistirilmesidir. Oyunlarin
iiretimi, oyun gelistirici firmalar tarafindan gerceklestirilir. Bu firmalarin is boliimleri ana
hatlartyla; programlama, sanat, ses ve tasarim ekibi seklindedir. Bu ekip oyunun
tasarlanmas1 ve yapilmasindan sorumludur. Sektdriin en yaratict kismidir. Ekipteki kisi
sayist oyun 1Ureten firmanin ve firetilecek oyunun biitgesine gore degismektedir.
Oyunlarin diger tilkelere pazarlanmasi sonucunda; gevirmen, seslendirmen veya oyunu
pazarlanan iilkenin kiiltiirel kodlarina gore yeniden dizayn eden uzmanlar da ekibe dahil
olabilmektedir. Kiiresel oyun sirketleri i¢in bu ekip ¢ok dnemli bir role sahiptir (Dijital
Oyun Sektorii Raporu, 2017).

“Dijital oyun gelistiricileri sektoriin en temel bilesenini olusturmakla beraber yine de
oyunun piyasaya sunulmasi asamasinda yeterli beceri ve uzmanlagsmaya sahip
olmadiklar1 i¢in genellikle yayimei firmalarla ¢alisarak oyunlarinin piyasaya daha giiclii
bir bicimde girmesini saglamaktadirlar.” (Dijital Oyun Sektdrii Raporu, 2017). Oyun
firmalar1 iirtinlerin dagitiminda Electronic Arts, Activision/Blizzard, Ubisoft, Square
Enix, Take Two, Sony, Nintendo gibi uluslararasi sirketlerle is birligine giderler. Bu
sirketler sadece dagitimi iistlenmez ayn1 zamanda oyunlarin gelistirilmesi siirecinde de
mali agidan destekte bulunurlar.

“Geligtirilen dijital oyunlarin piyasaya siirilme bigimi, pazarlama stratejileri ve
oyunun dogru zamanda ve dogru kanallar araciligiyla dagitimi gibi birgok unsuru da
icerisinde barindiran bu siire¢ oyundan elde edilecek karlilig1 ve geliri de belirleyen
en Onemli asama olarak da degerlendirilebilir. Bu acidan bakildiginda da ozellikle
biiylik biitgeli oyunlar igin yayimcilarin toplam maliyetleri reklam ve pazarlama
kalemleri de dahil edilince milyon dolarlar1 bulabilmektedir. Daha genig bir
perspektiften bakildiginda geleneksel olarak yayimer ve gelistiricilerin iki ayri tiirde
konumlanmis ve uzmanlagsmis firmalar oldugu kabul edilse de sektor igerisindeki son
donem egilimler bu ayrimin biraz daha azaldigim gostermektedir. Ozellikle yayimei
firmalarin giderek biiyiimesi ve oyun gelistiriciler iizerinde kontrollerinin artmasi ile
birlikte bu ayrimin kategorik olarak azalma egilimde oldugu soylenebilir. Sektor
icerisindeki bir diger kilit aktor ise bir anlamda tiiketiciler ve {ireticiler arasindaki
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arac1 pozisyonu da goren dagiticilar olup sektdr igerisindeki ticari aktivitelerin ¢ok
onemli bir kismini tistlenmektedir.” (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2017)

Dijital oyunlarin tiiketimi ise donanim ve altyap1 alanina gore bilgisayar, mobil ve konsol
olmak {izere {li¢ farkli platforma gore sekillenmektedir. Tiiketicinin sahip oldugu oyun
platformu bu noktada belirleyici olmaktadir. Dijital oyunlarin temin edilmesi ise birkag
farkli yolla gerceklesmektedir. Bunlar klasik perakende, iiyelik tabanli satis modeli,
iicretsiz oyunlar olmak iizere ii¢ baslikta toplanabilir. Klasik perakende, fiziksel kopyanin
satis1 veya dijital kopyanin sanal olarak oyun platformuna indirilmesi yoluyla oyunun
temin edilmesidir. Uyelik tabanli satis modeli ise devasa ¢ok oyunculu g¢evrimigi
oyunlarda oyuncularin oyunu oynayabilmek i¢in diizenli olarak belirli ticretler
O0demesiyle oyunu oynadigr modeldir. Bunlara ek olarak oyun i¢i satin almalar da hem
icretli hem de {icretsiz oyunlar i¢in firmalara 6nemli gelirler getirmektedir (Dijital Oyun
Sektorii Raporu, 2017).

Dijital oyunlarin tiiketilmesi sadece oynama ve aktif katillm diizeyinde
gerceklesmemektedir. Oyun oynama videolar1 da giiniimiizde kitlelerden yogun bir
sekilde talep gormektedir. Bu videolar genellikle dijital oyun oynayan oyuncularin yayin
yaptig1 ve milyonlarca kisi tarafindan izlenen Twitch isimli bir yayin platformundan veya
her kullanicinin tirettigi video igeriklerini kitlelerle paylasma imkani buldugu Youtube
iizerinden izlenebilmektedir. Twitch yayincilig1 ve Youtube icerik iireticiligi artik meslek
olarak da kabul edilmektedir. Bu platformlarda yaymn yapan ve yiiksek izlenmeye ulasan
yayincilar ciddi gelirler elde etmektedir. Ayrica bu platformlarin yaninda dijital oyunlarin
tiirlerine gore kategorize edildigi ve kullanicilar tarafindan satin alinabildigi veya ticretsiz
sekilde indirilebildigi Steam isimli bir sanal kiitliphane kurulmustur. Bunlara ek olarak
dijital oyunlarla ortaya ¢ikan bir meslek ise e-sporculuktur. Oyunlarda basar1 gésteren
oyuncular, profesyonel oyun takimlarindan transfer teklifleri almakta ve profesyonel
olarak oyun oynamaktadirlar. Bu alanda ciddi yatirimlar yapilmaktadir. Oyuncularin
turnuvalara rahat hazirlanabilmesi ve bir arada bulunmalari i¢in takim sahipleri tarafindan
en 1yl donanimlara sahip bilgisayarlarla donatilmis Oyun Evleri (Gaming House) dizayn
edilmektedir. Turnuvalar1 diizenlenen ve yapilan yaymlarda en ¢ok izlenen oyunlar
arasinda FIFA, League of Legends, Fortnite, Player Unknown’s BattleGrounds gibi
oyunlar1 saymak miimk{indiir.

5. Arastirmanin Metodolojisi

Dijital oyunlar ile egemen ideolojinin yeniden {iretiminin arastirildig1 bu ¢aligmada dijital
oyunlar bir kiiltiir endiistrisi triinii olarak kabul edilmektedir. Bu nedenle ilk olarak
kiiltiir endiistrisi ve bu kavramu literatiire kazandiran Frankfurt Okulu, daha sonra dijital
oyunlarin tarihsel gelisimi ve endiistriyel doniisiimiine yer verilmistir. Dijital oyunlarin
tarihsel siireci ve endiistriyel doniisiimii ele alinirken ise istatistiksel ikincil kaynak
verilerden yararlanilmistir. Ornek oyun olarak secilen PUBG oyunu bir metin olarak ele
alinmis ve tirettigi ideolojik mesajlar dogrultusunda nitel arastirma yontemlerinden metin
analizi yontemiyle ¢Ozlimlenmistir. Metin analizi yontemi, medya igeriklerini sdylem,

ideoloji, anlati, gosterge ve etkileri bakimindan ¢oziimlemekte kullanilmaktadir. (Kellner,
2014, 6).
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6. Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG) Oyununun Sahiplik Yapis1 ve
Istatistikleri

PUBG oyunu, daha 6nce TERA ve Devilian isimli iki oyun gelistiren Giiney Kore sirketi
Bluehole tarafindan 2017 yilinda piyasaya striilmiistiir. Oyunun gelistiricileri yaptiklari
planlamada oyunun ilk yilinda iki yiiz bin ila ii¢ yiiz bin arasinda bir satig oran1 beklerken
oyun sadece bes hafta i¢inde iki milyon satisa ulasmustir
(https://leadergamer.com.tr/pubg-yapimcisi-oyunun-satislari/). Sekiz aylik siiregte ise elli
milyon oyuncu sayisina ulagsmistir.

Tablo 1. PUBG Oyununun Toplam Oyuncu Sayis1?

Num ber of players i

May 2017  June 2017  July 2017 August2017 September  October December  June 2018
2017 2017 2

Bu satis oranlar1 ve oyunun kazandig popiilarite oyun firmasi Bluehole’in ismini gélgede
birakmig ve tiretici sirket PUBG Corporation isimli yeni bir yan sirket kurmustur. Giiney
Kore’nin disinda ABD’de de bir ofis agmustir ve sirket sahipleri yakin tarihte Avrupa
kitasinda da ofisler agacagimi ifade etmistir (https://leadergamer.com.tr/pubg-yeni-bir-
sirket).

Bu durumda oyunun diinyada oynanma dagilimmin da etkisi biiyiiktiir. Firmanm ilk
olarak Amerika’da ofis agmasinin sebebi, diinya genelinde oyunu oynayanlarin %24’ {inii
Amerika’da yasayan oyuncularin olusturmasidir. Bunu %19 ile Cin izlerken, %6 ile
Almanya ve Rusya liciincii siray1 paylagsmaktadir. Oyunun tiretildigi iilke Giiney Kore ise
diinya genelinde %35,5 oranla oyunu en fazla oynayan besinci iilke konumundadir.

Tablo 2. Ulkelere Gére PUBG’yi En Cok Oynayan Oyuncular®

2 https://www.statista.com/statistics/791791/pubg-player-base-world/
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31.2%

Oyun ilk ¢iktiginda yalnizca Steam isimli sanal bir platformdan veya firmanin kendi web
sitesinden indirilebilecek sekilde bilgisayar i¢in {iretilmistir. Ancak oyunun yiiksek
basariya ulagsmasi nedeniyle iretici firma oyunu Microsoft’a ait XBOX ve Sony’e ait
Playstation i¢in de optimize etmistir. Bunlara ilaveten oyun cep telefonlar1 icin de
tilketiciye sunulmustur ve boylelikle artik biitiin platformlardan oynanabilmektedir.
Oyunun  mobil  olarak  yaklastk 30  milyon  kullanict  oynamaktadir
(https://www.theverge.com/2018/12/18/18146774/pubg-mobile-players-fortnite). 2018
yili baglarinda PUBG Steam {iizerinden ayni anda 3.2 milyon kisi tarafindan oynanarak
rekor kirarken, 2018’in son glinlerinde ise glinde ortalama 1 milyon kisi tarafindan
oynanmistir (http://www.hurriyet.com.tr/teknoloji/pubgyi-anlik-kac-kisi-oynuyor-
inanilmaz-rakam-41061413). 2019 yilinda ise PUBG giinde ortalama 650 bin kisi
tarafindan oynanmaktadir.

! CHARTS An ongoing analysis of Steam'’s concurrent players. search games
PLAYERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS Store | Hub

651,658 651658 3,236,027

| PLAYERUNKNOWNS |
BATTLERROUNDS

Compare with others...

Sekil 1. PUBG’nin Steam’deki Oynanma Istatistigi*

2018 yilina kiyasla bakildiginda oynanma oraninin neredeyse yari1 yariya diistiigi
goriilmektedir. Fakat bu durum oyuna olan ilginin azalmasindan ziyade oyunun platform

3 https://www.statista.com/statistics/755069/pubg-player-share/

4 https://www.steamcharts.com/app/578080#1y
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degistirmesinden kaynaklanmaktadir. Gegen bir senelik siliregte oyuncular PUBG’yi
bilgisayar veya konsol yerine mobile cihazlardan oynamay: tercih ettigini sdylemek
mimkiindiir. PUBG Mobile 2018 yilinda 30 milyon kisi tarafindan mobile cihazlardan
oynanirken 2019 yilinda ¢ok ciddi bir artig gostermis ve 600 milyon oyuncuya ulagmistir.
PUBG Mobile bir yil i¢inde oyuncu sayisindaki 20 katlik artis {izerine resmi Twitter
hesabindan oyuncularina bir tesekkiir mesaji yaymlamistir.

PUBG MOBILE & N
@PUBGMOBILE

600 million players from all over the world have
downloaded PUBG MOBILR! A special thank you to all
our players for your ongoing love & support @we could
not have done it without you!

F 0 UUWNEALS
NN SO

v

0S 5:00 - 2 Ara 2019

Sekil 2. PUBG Mobile Resmi Twitter Hesabinin Tesekkiir Mesaj1®

PUBG biitiin platformlarda en ¢ok oynanan ve hakkinda en ¢ok igerik iiretilen, yayin
yapilan oyunlardan biridir. Oyun satin alindiktan sonra da oyun i¢i satin alimlar
mevcuttur. Isteyen oyuncular, para vererek kendilerine farkli kiyafetler alabilmekte,
oyundaki silahlarm1 ilging tasarimlarla  kaplayabilmekte veya goriintislerini
degistirebilmektedir. Bircok oyunun aksine PUBG’de yapilan satin almalar oyunculara
oyun i¢inde bir avantaj saglamamaktadir. Oyunun fiyat1 bilgisayar kullanicilart igin
Steam’de 87 TL®, XBOX platformu igin 118,75 TL’, PlayStation icin 134 TL8 olarak
belirlenirken mobile cihazlar igin iicretsiz sekilde oynanabilmektedir.

7. Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG) Oyununun Yapisi ve Ideolojisi

5 https://twitter.com/PUBGMOBILE/status/12015013947437629472s=20
Shttps://store.steampowered.com/app/578080/PLAYERUNKNOWNS BATTLEGROUNDS/?I=turkish
7 https://www.xbox.com/tr-TR/games/playerunknowns-battlegrounds

8 hitps://store.playstation.com/tr-tr/product/EP5262-CUSA14391 00-PTSBUNO0000000000
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PUBG oyunu aksiyon/savas ve First Person Shooter (FPS) tiirlinde ve birden fazla
oyuncuyla es zamanli oynanan (multiplayer) bir oyundur. Oyunda gesitli modlar ve
haritalar bulunmaktadir. Singleplayer (tek oyuncu) modunda her oyuncu bireysel olarak
oyunu kazanmaya c¢alisirken, Duo modunda oyuncular iki kisilik takimlardan squad
modunda ise dort kisilik takimlardan olugmaktadir. Oyundaki her karakter esit 6zellige
sahiptir. Karakterler hi¢bir insani nitelik tagimazlar, higbir belirgin 6zellikleri yoktur. Bu
durum oyunun adinda da vurgulanmaktadir. Orijinal ad1 Playerunkown’s BattleGround
olan oyunu “Bilinmeyen Oyuncunun Savasi” olarak Tirkg¢elestirmek miimkiindiir.

7.1.0yunun Anlat1 Yapisi

Oyun bir ugak yolculugu esnasinda baslamaktadir. Oyunun amaci adaya diisen yiiz
oyuncu i¢inden hayatta kalan son kisi veya takim olmaktir. Oyunun senaryosuna
bakildiginda son derece sade bir yapiya sahip oldugu goriilmektedir. Genellikle dijital
oyunlarda oyunculara; diinyay1 fethetmek, rehineleri veya prensesi kurtarmak gibi
kahramanlik gerektiren birtakim gorevler verilmektedir. PUBG’de ise durum farklidir.
Oyunda bir hikdye veya “kutsal amacglara sahip” karakterler yoktur. Her tur (round)
oyuncularin ugaktan paragiitle adaya inmesiyle baslar ve adada tek bir kisi kalinca sona
erer. Oyunu kazanan oyuncu higbir 6diil almaz. Oyunu kazanan oyuncunun ekraninda
oyun istatistiklerinin yaninda ironik bir sekilde “hadi iyisin gorba parasi ¢ikt1” yazisi yer
alir.® Oyuncular savasir ama bu savas, ne ugruna oldugu belli olmayan bir savastir.

7.2.0yunun Ideolojisi

Oyuncularin oyunu kazanabilmesi i¢in uymas: gereken bazi kurallar mevcuttur. Her
oyuncu ucaktan parasiitle oyun haritasinda belirledigi bir noktaya inis yapar. Oyuncularin
inis yaptig1 alanda ev, kuliibe, sigmnak, kilise vb. mimari yapilar bulunmaktadir. Bu
yapilarin i¢inde oyuncularin hayatta kalabilmek adina {icretsiz bir sekilde sahip olduklari
silah, zirh, tibbi malzemeler gibi birtakim ekipmanlar vardir. Oyuncularin hayatta
kalabilmek igin ihtiya¢ duyduklari biitiin ekipmanlarin, oyunculara iicretsiz olarak temin
edilmesi Adorno ve Horkheimer’in (2007: 85) kiiltiir endiistrisinin ideolojisi hakkindaki
“...bu i¢i bosaltilmis ideolojinin bir konuda hi¢ sakasi yoktur: herkese yasamsal
gereksinimleri saglanacaktir” ifadesiyle biiylik Olciide Ortligmektedir. Bu ekipmanlarin
kaliteleri degiskenlik gostermektedir. En kaliteli ekipmanlara sahip olan oyuncularin
hayatta kalma sanslar1 da artmaktadir. Oyundaki ekipmanlari; saldir1 ekipmanlari,
savunma ekipmanlar1 ve ulasim araglart olmak {izere temelde ii¢ baslikta toplamak
miimkiindiir. Saldir1 ekipmanlart oyundaki silahlardir. Savunma ekipmanlar1 ise
oyuncular1 korumaya yonelik celik yelek, kask vb. ekipmanlardir. Oyunda ekipmanlari
elde etmenin bir diger yolu ise rakipleri 6ldiirmektir. Oldiiriilen rakibin ekipmanlar1 da
diger oyuncular tarafindan kullanilabilmektedir. Ulasim araglar1 ise oyun haritasinda bir
yerden bagka bir yere miimkiin oldugunca ¢abuk ulasmak icin yer alan otomobiller,
motosikletler ve jet skilerdir. Oyunda hayatta kalabilmek i¢in dikkat edilmesi gereken
onemli kurallardan biri oyun alani i¢inde kalabilmektir. Oyun alani, biitiin oyuncular

® Oyunun Ingilizce versiyonunda ise yine Tiirkge’dekine benzer bir anlam tagtyan “winner winner chicken
dinner” yazis1 yer alir.
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haritaya indikten bir siire sonra oyunun kendi algoritmasina gore belirlenir. Oyuncular
belirlenen alanin i¢inde kalmasi1 gerekmektedir. Oyun alaninin disinda kalan oyuncunun
cani her gecen saniye azalir ve oyuncu alana girmeyi basaramazsa bir siire sonra 6lerek
oyunu kaybeder. Oyunda zaman ilerledik¢e oyun alani daralmaktadir ve bu alanin hangi
yone dogru daralacagina dair en ufak bir ipucu yoktur. Bu nedenle oyunun daraldigi
yonde olan oyuncular avantaj elde etmektedir. Oyuncular, safe zone (giivenli alan) olarak
adlandirilan bu alanlarda kalmak zorundadir. Bu durumu bir 6zgiirliik yanilsamasi olarak
degerlendirmek mimkiindiir. Rastlanti, yasamin doéniistiigii o tutanaklar ve dnlemler
agmin insanlar arasinda kendiliginden, ani gelisen iligkilere yer biraktigi izlenimi
vererek, planlamacilarin yaptiklarindan sorumlu olmadiklarina iliskin bir kanit islevi
goriir. Boyle bir ozgiirliik, kiiltiir endiistrisinin ¢esitli araglarinda siradan vakalarin
rastgele secilmesiyle simgelenir” (Adorno ve Horkheimer, 2007: 81) Oyun esnasinda
zaman zaman oyuncularin kullanimi i¢in ugaktan “drop” adi verilen ve i¢inde saldir1 ve
savunma ekipmanlar1 bulunan sandiklar atilmaktadir. Bu sandiklarin da nereye diisecegi
belirsizdir ve bu sandiklarin diistiigii yere yakin olan oyuncular dogal olarak higbir ¢aba
sergilemeden rakiplerine kiyasla biiylik bir avantaja sahip olmaktadir. Bunun gibi
olasiliklar, her oyuncunun oyunu kazanma ihtimaline sahip olmasina neden olmaktadir ve
bu durum oyunun bu denli popiiler olmasinin nedenlerinden biridir. “Ideoloji, olasilik
hesabinda gizlenir. Herkes degil, ancak piyango kime vurursa, daha dogrusu tistiin bir
gili¢ kimi secerse, o kisi mutluluga erigmelidir.” (Adorno ve Horkheimer, 2007: 79).
Ulasim araglar1 6zellikle oyunun alani daralmaya basladiginda oyun alanmi icinde
kalabilmek adina oyuncular i¢in biiylik bir 6nem tagimaktadir. Oyunda zaman ilerledikce
alan daralirken oyuncu sayisi da oyuncularin birbirlerini 6ldiirmesi ve alan disinda
kalmasi nedeniyle azalir. Bu durum oyun bitene kadar siirer ve yalnizca bir oyuncu veya
bir takim, hayatta kalana kadar devam eder. Sona kalan oyuncu/takim oyunun galibi olur.
“(...) Piyango ancak bir kisiye vurur, ancak bir kisi sohret olabilir ve matematiksel
olarak herkes ayni sansa sahip olsa da bu olasilik tek tek kisiler icin o kadar kii¢tiktiir ki,
en iyisi onu yok saymak ve yerinde kendisinin de olabilecegi ama hi¢bir zaman olmadig
o talihlinin sevincini paylasmaktadir.” (Adorno ve Horkheimer, 2007: 79)

Egemen ideoloji ile oyun arasindaki bir benzerlik ise hizli olma zorunlulugudur. Oyunda
da tipkr gercek hayatta oldugu gibi hizli olmak hayati bir 6nem tasimaktadir. Kapitalist
sistemde oldugu gibi oyuncu, zamana kars1 yarigmaktadir. Oyuncular eger hizli hareket
etmezse diger rakipler i¢in kolay bir hedef olur ve ayni zamanda giivenli alana girmekte
gec kalarak hayatini ve oyunu kaybedebilir. Rekabet biitliin oyunlarin dogasinda vardir.
Genellikle oyunlarda iki taraf olur ve bu iki taraf kazanmak i¢in birbirleriyle miicadele
eder. PUBG 6zelinde bakildiginda oyunda herkes kendi basina bir taraftir ve her oyuncu
kendisi disindaki biitiin oyuncularin diigmanidir. Oyuncularin, oyunu kazanabilmesi i¢in
uyguladig1 stratejiler bireyselligin de en iist seviyede olmasina yol agar. “Kiiltiir
endiistrisinin bireyselligi bu kadar basarili bigimde istedigi gibi kullanabilmesinin
baslica nedeni, toplumun bu kirilgan dogasinin oteden beri onun iginde yeniden
tiretiliyor olmasidir.” (Adorno ve Horkheimer, 2007: 93). Oyunun yapist geregi higbir
ittifaka veya yardimlagsmaya yer yoktur. Her oyuncu bir digeri i¢in galibiyet oniindeki
risktir ve bu riskler bir sekilde asilmalidir. Kapitalizmin dogasinda da benzer bir durum
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s0z konusudur. Birey, hayatta kalabilmek adina bencildir ve bireysel ¢ikarlarini her seyin
Oniine koyar, var olabilmek ve daha fazla kazanabilmek i¢in yok etmeyi goze almistir.

8. Sonuc¢

Bir tesadiif sonucu ortaya ¢ikan dijital oyunlar, biliyiik bir gelisim gostererek
glinimiizde insanlarin giindelik yasantisinin bir parc¢asi haline gelmistir. Dijital
oyunlar; bilgisayar, cep telefonu ve c¢esitli oyun konsollar1 araciligiyla
oynanabilmektedir. Bu oyunlar genis kitleler tarafindan tiiketilmektedir ve birer
kiiltir endiistrisi {Uriiniine donlismistiir. “Kitleler kiiltiir endiistrisinin
ideolojisidir, kiiltiir endiistrisi de kitleleri kendine uyarlamadik¢a var olamazd1”
(Adorno ve Horkheimer 2007: 110). Kiltiir endiistrisi iirlinlerinin en 6nemli
islevlerinden birinin egemen ideolojiyi yeniden iiretmek oldugu diisiiniiliirse
dijital oyunlarin da bu islevi yerine getirdigi rahatlikla sdylenebilir. Bir dijital
oyunun piyasaya siiriilebilmesi i¢in biiylik sermayelere ihtiya¢ vardir. Boylesine
biiyiik sermaye sahibi sirketlerin yer aldigi dijital oyun sektdriinde, dijital
oyunlarin bireysel ¢abalarla iiretilmesi ve genis kitlelerin tiiketimine sunulmasi
neredeyse imkansizdir. Bu nedenle sermaye sahipleri biitiin kiiltiir endiistrisi
irtiinlerinde oldugu gibi dijital oyunlarda da {iretim araglarint ve giiclinii elinde
tutmaktadir. Dijital oyunlar, filmlerle, romanlarla veya miiziklerle
kiyaslandiginda tiiketiciyi de izleme, okuma veya dinleme eylemine gore daha
aktif kilar. Dijital oyunlarin kullanicisina sagladigi bu olanak, bireyin diger
kiltir endiistrisi Uriinlerine kiyasla daha yogun bir 6zdeslesme yasamasina
neden olur ve birey bu durumtiiketicinin, oyunlarin ideolojilerine de yogun bir
sekilde maruz kalmasini beraberinde getirir. Bunun nedeni oyuncunun, oyun
istiindeki kontrolii ve oyunu yonlendirme olanagidir. Ancak durumu tersine
cevirdigimizde dijital oyunlar da oyuncusu iistiinde “gizli” bir sekilde kontrol
sahibidir ve oyunda yer alan ideolojik mesajlarla oyuncunun diisiincelerini
kolaylikla etkileyebilmektedir. Dijital oyunlar bir eglence araci olarak goriilse
deiceriklerinde ideolojik olarak birtakim oOrtiilii mesajlar yer almaktadir. Bu
ideolojik mesajlar, sermaye sahiplerinin ¢ikarlari dogrultusunda iiretilmektedir.
Ideolojik acidan degerlendirildiginde PUBG’nin, ¢alismada yer verilen nicel
veriler 15181inda lretim, dagitim ve tiiketim iliskilerine bakarak bir meta haline
geldigini ve ideolojik olarak da egemen ideolojiyi yeniden iirettigini sdylemek
miimkiindiir.

PUBG oyunu karmasik bir olay orgiisiinden yoksundur. Karakterler derin
degildir. Oyunun sanal evrenindeki yapilarin ve karakterlerin yasadigimiz
diinyadaki gercek yapilar1 -dogrudan veya dolayli olarak- temsil ettigini
soylemek giictiir. Buna ragmen oyunda egemen ideoloji yeniden lretilmektedir.
Oyunda yogun siddettin yani sira karakterler siirekli hizli olmak ve bir yerlere
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yetismek zorundadir. Oyuncularin kaderi yapay bir zeka tarafindan
belirlenmektedir. Oyunu kazanmak ic¢in her yol miibah kilinmaktadir ve
bireysellik en iist safhadadir. Gelismis bir hikayesinin ve karakterlerinin
olmamasi PUBG’nin bir metin olarak ele alinmasini gii¢clestirmektedir fakat;
oyunun sahip oldugu ve oyuncuya dayattigi disiinme bi¢cimi, egemen
ideolojinin dayattig1 diistinme bi¢imiyle biiyiik oranda benzesmektedir.
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